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MANUEL DE REFERENCE 
DU SYSTEME CINEMATIQUE 


Nous vous conseillons de fafre des sauvegardes de vos disqueltes originates el de n'utiliser que les 
copies pour jouer* 

Note : Avant de tommencer le jeu, il est recommande de se munir d'une disquette vierge forma tee 
afin de pouvoir effectuer des sauvegardes des parlies en cours* 


i. SYSTEME DE |EU 


Enticement geree£ la souris, cede nouvelle generation de jeu est tournee vers I'essentiel : le plaisir 
de I'aventure,*, 


Deplacement du her us 

Le personnage qui vous repitesente se deplace a travers Pecran selon vos ordres, II vous suffit pour 
cela d'amener le curseur de la souris i I'endroit ou vous voulez qu'il se rende el d'appuyer sur le 
bouton gauche de la souris* Le heros se mettra alors eo marc he vers le point designe* 

Votre personnage s'arretera en route si on obstacle I'empeche d'avancer* Designez alors un autre 
point qui lui per mettra de contourner cet obstacle* 


Le menu enactions 

A travers le heros, vous pouvez effectuer des actions nombreuses et variees malgre un menu 
d'actions tres simple* 

Le menu d'actions s'affiche lorsque vous appuyez sur le bouton DROIT de la souris. 

Deplacez la barre de menu sur I'action ehoisie et appuyez soil sur le bouton de gauche, soil sur le 
bouton de droite* 

* i 

Les actions validees par le bouton GAUCHE sont les suivantes : ? 

j 


EXAMINER 


Vous permet d'obtenir plus de precisions sur un objel de votre envirefinement, 
Lorsque le curseur de la souris se transforme en +, designez .I'objet a examiner e! 
appuyez sur le bouton gauche de la souris. j 


S'utilise lorsque vous desirez em porter les objets qui vous sern blent utiles. 
Lorsque le curseur jJe la souris se transforme en +, designez I'objet a examiner et 
appuyez sur le bouton gauche de la souris. 


INVENTAIRE 


Jndiquea tout moment quels sont les objets que vous avez* Appuyez sur I'un des deux 
boutons de la souris pour quitter I'invent a ire* 
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UTIUSER 


I 


] Vou s per n let d' ef fee t u c r u ne at t i on a part i r d' u n ob j et q u c vous po ss edez su r u n o l > je l 
uu un person nage present dans votre environnemenl* 

Lorsque ie curseur se transforme en +, selectiormez i'objet a utiliserdans la lisle puis 
diquer sur I'objet ou le personnage sur lequel vous voulez qu'il soil utilise. 


ACTIONNER 


[Vous permet d'effectuer une action sur un objet ou un personnage, 

Lorsque le curseur de ia souris se transforme en -+, designez I'objet a examiner et 
appuyez sur le bouton gauche de la souris. 


PARLER t 


Vous servira a dialoguer avec les personnages que vous allez rune o Hirer, 
lorsque le curseur de la souris se transforme en +, designez I'objei a examiner el 
appuyez sur le bouton gauche de la souris. 


Les actions validees par le bouton DRUM sont ies suivantes : 


EXAMINER ; 


Vous permet d'obtenir plus de precisions sur un objet que vous possedez. 
Deplacez la barre de menu sur I'objet choisi et appuyez sur le bouton de gauche. 


Vous permet d'effectuer une act ion a partir d un objet que vous possedez sur un autre 
objet que vous possedez. 

Deplacez la barre de menu sur I'objet choisi et appuyez sur le bouton de gauche* 


ACTIONNER : 


Vous permet d'effectuer one action sur un objet que vous possedez. Deplacez la 
barre de menu sur I'objet choisi et appuyez sur le bouton de gauche. 


Le menu utilisateur 

Ce menu offre des fonctions qui ne font pas parlie du jeu a proprement purler mats qui vous 
pernieltrons par exemple d'effectuer des sauvegardes ou de recharger des parties... 

Vous accederez a ce menu era appuyant sur les deux boutons de la souris simultanement. 


PAUSE : 


Mettra le jeu en attente tanl C|ue vous ii'aurez pas appuye h nouveau sur un des 
boutons de la souris. 


RECOMMENCFR 


Q Permet de recommencer la par tie a zero* 


LECTEUR DE SAUVEGARDE 


Vous sert a indiquer au programme quel lecteur de disqueltes vous 
desirez utiliser pour les sauvegardes. 


CHARGER UNE 


mm pour continuer a jouer a partir d'une partie que vous avez sauvegardee. 
Lorsque le programme vous demande, inserez la disquelte de sauvegarde. 

La lisle des parties sauvegardees qui sont sur la disquette de sauvegarde sera affichee. 
Deplacez la souris sur le nom de la partie h charger et validez. (Nous vous conseillons 
de vous munir d'une disquelle vierge formatee). 


SAUVER UNE PARTIE 


0Pour sauver sur disquette la partie que vous etes en train de jouer, 
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Lorsque le programme vous demande, inserer la disquette de sauvegarde. 

Un catalogue contenant la I iste des parties qui sont deja sur la disquette sera affichec. Choisisscz un 
emplacement libre et vafidez. 

Tapez dans la fenetre de texte le nom que vous voulez attribuer £ ceUe sauvegarde et validez, 

S'il n r y a plus d'emplacement libre dans le catalogue, utilise/ une nouvoile disquette de sauvegarde 
gu sauvegardez sur une partie deja existante. 


MUSIQUE ET SON : 


_ Pour activer ou desactiver les 
uniquement) 


musiques et les bruitages, (PC el ses compatibles 


Note : Vous pourrez sauvegarder une pari te lant que votre heros sera er> vie. Nous vous consei lions 
done d'utiliser cette option regulierement et k chaque fois que la situation presente un danger, 
Lors de certaines sequences d'animation pendant lesquelles vous n'avez pas £ dinger votre 
personnage, vous ne pourrez pas sauver le jeu. Mais rassurez-vous, rien de bien dangereux ne vous 
arnvera pendant ces sequences ou alors e'est qu'il est deja trop tard pour agir. 


Conseil aux joucurs debutants 

Si vous jouez pour la premiere fois 3 un jeu d'a venture, void quelques suggestions. 

* Fxaminez tous les objels presents dans le lieu ou vous etes. 

* Approchez-vous des objets que vous examine/ car personne n'est infallible et noire heros ne 
pourra voir certains details que s'il examine les objets d'assez pres. 

* Lisez bien les commentates qut sont afftches car ils peuvent contenir des Indices imporlants pour 
la suite de votre aventure. 

* Prenez le plus d'objels possible, 

* Reflechtssez aux differences utilisations possibles des objets que vous possedez* 

* Actlonnez lout ce que vous pourrez. 

■ Par fez au plus de person nes possible, ils peuvent peut-etre vous indiquer une piste. 

* Faites des sauvegardes, des que vous sentez un danger. 


Si maigre tout, vous reslez bloque i un endroit du jeu, tachez de voir si vous n'auriez pas oublie un 
objet, ou si vous n'auriez pas omis de Hire quelques choses avani... 

Tout probleme trouve toujours sa solution. 


II. ATARI 520,1040 ST, MEGA ST, et STE 


I* Jeu sur disquettes 
* ,De mar rage a partir de la disquette 

- Eteignez Pordinateur pendant au moms dix secondes. 

- Aflumez Pordinateur. 

- Inserez la disquette N Q I dans le lecleur A : 

- Cliquez deux fois sur I'icone DELPHJNE.PRG 


2. Jeu sur disque dur 
* Installation 

- Verifiez que 3e nombre d'oetets disponibles sur le disque dur est superieur a celui utilise par vos 
disquettes. 


3 


- Creez un nouveau repertoire dans lequel vous copierez successivemenl le conlenu dechucunedes 
disquettes. 

• Demarrage a partir du disque dur 

- Cliquez deux fois sur I'icone du disque dur. 

- Cliquez deux fois sur I'icone du repertoire qui contient le jeu. 

- Cliquez deux fois sur I'icone DELPHINF, PRG 


III. AMIGA 5U0, 1000 ot 200 


(Amiga 500 sans extension de memo! re, debranchez le lecleur ext erne si necessaire), 

1. Jeu sur disquettes 

* Demarrage a partir de la disquette 

AMIGA 1000 

- Eteignez 1'ordinateur pendant au moins dix secondes. 

- Allumez Pordinateur* 

- Inserez la disquette KickSiart duns le lecleur DF0 :. 

- Quand Pordinateur vous demande de meltre la disquette Workbench, inserez la disquette de jeu 
n° I dans le lecleur DF0 

AMIGA 500 et 2000 

- Fleignez 1'ordinateur pendant au moins dix secondes. 

- Allumez Pordinateur. 

- Quand Pordinateur vous demande de metlre la disquette Workbench, inserez la disquette de jeu 
N° I dans ie lecteur DF0 

2. Jeu sur disque dur 

* Installation 

- Verifiez quo ie nombre d'oetets disponibles sur ie disque dur est superieur a celui utilise par vus 
disquettes. 

-Creez un nouveau repertoire dans lequel vous copierez successivemenl lecontenu de chacunedes 
disquettes. 

* Demarrage a partir du disque dur 

- Cliquez deux fois sur I'icone du disque dur. 

- Cliquez deux fois sur I'icone du repertoire qui contient le jeu. 

- Cliquez deox fois sur Picone DEL RHINE. PRG 


IV, IBM PC ET SES COMPATIBLES 


• Installation 

- Eteignez Pordinateur pendant au moins dix secondes. 

- Atlumez Pordinateur. 

- Inserez la disquette DOS dans le lecteur A :. 

- Une fois votre ordinaleur initialise, inserez la disquette de jeu N° 1 dans le lecteur A :. 

- Tapez A : et appuyez sur Enter. 

■ Tapez Install el appuyez sur Enter. 

- Suivez les instruct ions a f lichees sur Pec ran. 
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Scenario 

PAUL CUISSET et PHILIPPE CHASTEL 
Prog ram mat ion 

PAUL CUISSET - PHILIPPE CHASTEL 
Grapheme 

IMACEX - MICHELE BACQUE - EMMANUEL LE COZ 

Musique 

jEAN BAUOLOT 

Bruit ages 
MARC MINIER 

Illustration notice 

JEAN-PIERRE EERIE 

Texles notice 

MICHAEL SPORTOUCH 


LE HEROS : JOHN GLAMES 

Depots 7 a ns, John C LAMES fait partie de la 
CIA, les services de renseignements ameri- 
cams* Son cursus est exceptionnel, c'est 
pourquoi il a ete selectionne poor de nom- 
breuses missions peri I leases et delicates a 
travers le monde. La mission qui lui est con¬ 
fide aujourd'hui est d'importance capitate 
car I'equi 1 ibre diplomatique du monde est en 
jeu. 

RAPPORT CONFIDENTS 

OB JET : AGENT DSC 3 - John GLAMES 
CHOI SI POUR LA MISSION "G PLICATION 
STEALTH" 

MI5E A JOUR : MARS 1990 

Taille : 1,85 m 
Poids : 75 kgs 
Age : 33 ans, 

Ne en 1957 dans le Vermont, dans une 
fa mi lie “upper middle class", on remarque 
dds son enfance, une intelligence particulre- 
rement pomlue* II effeclue son parcours 
scolaire dans sa ville natale et fait paTtie de 
I'equipe locale de ski et de natation* 

A 22 a ns, il est accepts a I'Academie miiitaire 
de Westpoint apr&s avoir fait ses etudes dans 
une cdldbre universite de Boston ou II fait 
partie de I'equipe de natation (recordman 
universitaire au 1.500 m nage fibre et 200 m 
papillon). 


En 1 98 1, DSC 3 a passe u n an dans une base 
americaine en Asie, If en a profile pour ac- 
querir toutes les techniques des arts martiaux 
et est, a Pheure actuelle, Maltre en Ninjitsu. 
En 1963, U est recrute par nos services alors 
qu'il terminait bri I lament son Master en chi- 
mie a MIT (Massachussets Institute of Tech¬ 
nology). 

Cest done un excellent skieur, un tres bon- 
nageur (it affettionne en particular la plon- 
gee sous-marine quTI a pratiquee lors de son 
sejour en Aste). Sa grande technidte en 
matiered'arts martiaux lui permet d'etre tres 
fort dans les combats corps a corps et d'avoir 
une tres grande resistance a ('effort et aux 
blessures* Ses etudes brillantes (il est sorti 
dans Jes premiers de sa promotion & MIT et a 
Westpoint) font de DSC 3 un expert en arme- 
ment, en tir et en chimie* De plus, il est fou 
d 1 electronique et adore tout ce qui touche a 
ce domaine. DSC 3 est aussi un grand ama¬ 
teur de voitures de course et de poursultes 
automobiles, domaine dans lequel il excel le 
d'ailleurs. 

Son point sensible ? Les femmes.** 

RAPPORTS 

SUR SES PRECEDENTES MISSIONS 

Acces limite - Documents ultra-confiden- 
tlels. 


















































































































STEALTH FIGHTER 


ARMEMENT : 


VERSION A : 
SCHEMA 1), 2), 3) 



SPECIFICATIONS TECHNIQUES 
DU STEALTH FIGHTER 

- STEALTH FIGHTER version A 
non ravitaillable en vo!. 

% 

- Ravitaillement en vo[ prevu pour 
STEALTH FIGHTER version B. 


- Technologic laser utilisee pour localiser 
les cibles selectionnees et pour diriger les 
bomfoes sur cible visee. 

- Pourcentage d'erreur de cible : 0,001 %* 

- 2 missiles a ogives nucleates : 

"Bombe Smart". 

- Chaquebombedetruiten 10 secondes une 
ville de la taille de New York. 

CARBURANT: 

- Fuel raffine CAT 08 add it ion ne a 

un melange d'hydrogene liquide a 34 %* 

- Quantile de fuel ; 300 L minimum. 

- STEALTH version A non ravitaillable 

en vo I, Option prevue clans la version B. 

OPTION "QZX": 

- Brouille toute detection radar, Le Stealth 
est alors indetectable. 

VITESSE : 

- 3.000 km/h. 

- de 0 h 800 km/h en 10 s. 

- de 800 a 2 500 km/h en 5s : 
option “ULTRA". 

- de 2 500 a 3 000 km/h en 3 s : 
option "HYPER BOOST". 

DANGER ! L'option HYPER BOOST ne s’uli- 
tise qu‘en cas de necessity extreme car ia 
consommation de carburant est enorme. 
Risque de "Court-petrole". 


VOTRE ARMEMENT 


FALSIFICATEUR NTE: 


1) LA MALLETTE TRUQUEE 



Cette machine ultra moderne est con^ue 
pour fabriquer des faux passeports. 

Le falsificateur se trouve dans le comparti- 
ment secret de la malletteet il contient 3 pro¬ 
grammes : 

- Faux passeport Francis. 

- Faux passeport Anglais, 

- Faux passeport Allemand. 

Pour accdderau FALSIFICATEUR NTE, tapez 
le code requis sur la calculatrice. 

a) Utilisez la nationality adaptee a la situation 
politique du moment, 

b) Utilisez les fleches du FALSIFICATEUR 
NTE pour sefectionner la nationality devotre 
choix. 

c) Appuyez sur le bouton pour valider. 


La mallette truquee est equipee d'un double 
fond* 


NOTE / Cette mallette est une nouveile in¬ 
vention de notre service armement. Son di- 
recteur, le professeur CARLING, y est tres 
attache* 


CALCULATRICE : DANGER ill 

Ne jamais eloigner la calculatrice de la mal¬ 
lette. 

La calculatrice est reliee a un faisceau infra¬ 
rouge (JR), 

En eloignanl la calculatrice, il se produrt une 
rupture du faisceau IR qui dedenche une 
explosion equivalente a 10 kgs de plastique 
(destruction import ante sur un rayon de 10 m). 










































































2} LA MONTRE-CABLE 

Elle peut ctre d'une aide tres precieuse en 
toutes eirconstances. 

La banalite d'un objet te! qu'une montre 
n'£vetllera pas les soupc^ons de vos ennemis, 
par exemple : 

la Montre-Cable fut tres utile a 1'agent DSC 2 
lors d'une poursuite sur les toils de HONG¬ 
KONG dans sa derniere mission. 



LA POURSUITE DE HONG KONG : 

A la suite d'un vof de documents dans le 
bailment des services secrets chinois a 
HONG-KONG, I'agent DSC 2 fut repere par 
les agents de la seen rite du bailment. Apres 
une infernale poursuite, DSC 2 arnva sur le 
toit. Les agents ennemis eta lent a ses trousses. 
En face de DSC 2, se presentait un autre 
batiment, DSC 2 se servit alors de ['option 
cable de sa montre et echappa ainsi a ses 
poursuivants. 


- Longueur maximum du cable ; 30 m, 

- Poids maximum supportable par le cable : 
100 kgs. 

- Le cable se tend en 10 secondes* 



3) LE STYLO-RONGEUR 


Tout com me la montre, un banal stylo 
n'eveillera en aucun cas les soupgons de vos 
ennemis* 

Le stylo-rongeur a I'apparence d'un stylo 
plume classique* 

Sa particu 3 a rite est de contenir une capsule 
d'acide benzoique sous-pression* En faisant 
tournerle pivoteurde 180°, la capsuled'acide 
benzoique se depressurise, permettant ainsi 
I'ecoulement de goultes d'acide benzoique 
au bout de la plume* 


PROPRIETY DE L ACIDE BENZOIQUE: 


DISSOUD 

TO US LES METAUX 

-ACER 

- FER 

- OR 

- MANGANESE 
-TUNGSTENE 

- PLATINE 

- PLOMB 

- CUIVRE 


QUANTITE D'ACIDE 
NECESSAIRE 

3 gouties 
2 gouttes 
10 gouttes 
5 gouttes 

1 goutte 
8 gouttes 

12 goultes 

2 gouttes 


Option Enregistrement : 



P1VQTEUR 


Respectez le nombre de gouttes present, 
si non la vapeur provoquee par la reaction 
chimique risque de vous etouffer. 


a) Verifiez que le rasoir contient bien une 
micro-cassette vierge. Pour cela, il taut ap- 
puyer sur le bouton Eject* La micro-cassette 
se trouve a Lendroit jndique sur le schema. 
Verifiez que la cassette est bien rembobinee. 

b) Replacez la cassette dans la fente. 


NOTE ; Ie siyIo-rongeur fat utiltse avec suc¬ 
res par I'agent DSC 1 qui put a ins l s'evader 
de la prison d 1 ALMA DEN A. 


c) Pour enregistrer une conversation ; action- 
nez I'inlerrupteur Marche/Arrel sur position 


"Marche"* 


4) LE RASOIR-ENREGISTREUR 


MICRO CASSETTE 


BOUTON EJECT 



VOVA NT 
LUMtNEUX 


IN 1ERKUBIEUK 
MARCl Ili/ARKE f 


d) Les tetes rasantes se transforment alors en 
micros ultra puissants capables d'enregistrer 
pa rfa i t eme n t u n e co n v e r sa t i o n d a n s u n ra y o n 
de 20 metres* 

e) Quand le rasoir enregistre : 

- le voyant fumineux est vert. 

Quand le rasoir n'enregistre pas : 

- le voyant lumineux est rouge. 

f) Quand la cassette est terminee, le rasoir la 
rein b ob t ne a u tom a l tq pen i e n t, 

Quand fa cassette est rembobinee, le voyant 
lumineux redevient rouge. 

- Duree de la micro-cassette ; 30 minutes* 
































































5) LE BOITIER-DECHIFFREUR 

Pcrmet cle dechi ffrer 3 a combi na ison secrete 
de n'importe quel coffre-fort. 

Ce boitier fut imagine par un cambnoleur 
mondia lenient connu nomme: "Le Coffreur". 
Capture par I‘agent DSC 3, ce genie du 
cambriolage nous communiqua tons ses se¬ 
crets, 

Avec son aide, leprofesseurCARLING mit au 
point le Boitier-Dec hiffreur. 

Precisions que le professeur CARLING ne 
manqua pas d'ajouter sa touche personnel le 
aux idees du “Coffreur'L 


a} Placez le boitier sur le coffre-fori. 

b) Appuyez sur le bouton Marche. 

c) Tournez l£g£rement la moleUe du coffre- 
fort, 

d) Les chiffres du code secret viendront s'af- 
ficher dans Lord re correspondant aux riume- 
ros du boitier, 

e) Recomposez le code dans Pordre k partir 
des numeros enregistres sur le boitier et le 
coffre s J ouvnra, 


UTILISATION DU BOITIER-DECHIFFREUR: 


ATTENTION! 

Ce Boitier-Dechiffreur fonctionne a I'aidede 
2 piles au mercu re enrich i,Ce produit permet 
de capter toutes les variations sonores ultra- 
sensibles, Cest pou rquoi nous I'uti I Isons dans 
ce boitier, LH neon ven Sent du mercu re enri- 
chi est qu'il ne possedepas unegrandeduree 
d'utilisation, 

11 faudra agir vite. 


6) LE BOITIER DE CIGARETTES 

Ce boitier contient 2 types de cigarettes. 

A) Les cigarettes lance-roquettes. 

B) Les cigarettes ,J rev£latrices d'empreintes 
digitalesC 



A) LES CIGARETTES LANCE-ROQUETTES 

La cigarette contient une roquette siluee pres 
du fibre. 

Cette roquette est reliee par un micro-fil a un 
capteur dechaleur qui selruuvea I'extremite 
de la cigarette. En a Human I la cigarette, le 
micro-fil se consume et dedenche rejection 
de la roquette. 



FILTRE LA ROQUETTE CAPTEUR 


Pi: til iAI EUK 


Caracteristiqucs tie la roquette : 

- 3 cm de longueur. 

- portee : 25 nt, 

- pourcentage d'erreur de tir ; 
a 5 m : 0 % 

a 10 m : 5 % 
a 15m: 7,5 % 
a 20 ru : 10 % 
a 25 m : 12,5 % 

- petit detruire un oil jet de la taille 
d'une voiture. 


A) LES CIGARETTES REVELATRICES 
D'EMPREINTES DJGITALES 

La cigarette contient un micro-film ultra- 
sensible compose de CrO^. 

Ce micro-film permet de photograph!ern'im¬ 
pose quelle empreinte digitate, II sulfit de 
poser le micro-film a I'endrutt ou I'enipreinte 
se trouve. 

Le service de recherche du fichier informa ti- 
que pourra ainsi identifier le detenteur de 
I'empreinte photographiee. 



MICROFILM 


















LES SUSPECTS 


SUSPECT N° 1 ; 

LE GENERAL MANIGUA 

II fut elu democratiquement par la peuple 
PARACUEEN tl y a 3 ans, 

A Pepoque, c'£tait un homme adule de ses 
concitoyens , il avail: reussi a fatre barrage a 
la junte mrlitaire qui mena^ait de prendre le 
pouvoir, Le Genera! MANIGUA ne s'appe- 
lait pas alors genera!, mais President MANb 
GUA, 

II n'a en effet jamais ete militaire, mais a fait 
des etudes de sociologie a Harvard. 
Malheureu semen t, ee person nage a beau- 
coup change depuis son arrivee au pouvoir, 
mais nous ne savons pas pour quel les rai¬ 
sons. 


Depuis un an, il s'est fait nommer General 
MANIGUA et a dtssoud f'Assemblee du 
People. 

II a instaure une veritable dictature. L'etat 
d'urgence regne dans le pays. Meme sa pro- 
che fam i lie est stupefaite, person ne ne recon- 
nait plus le bon President MANIGUA. La 
liberte depression a disparu au SANTA 
PARAG U A, Aucune person ne n'a ledroit de 
manifester son opposition. Le General 
MANIGUA s'est entour£ d'une police se¬ 
crete terrible et extremement efficace dans Ja 
repression des opposants polrtiques, 

C’est dans ce contexte que s'est form£ le 
groupe de resistance nomme : LIBERTAD, 

Ce groupe lutte secretement contre la dicta¬ 


ture au pouvoir. Selon eux, MANIGUA n'est 
que le pantm d'une organisation mondiale 
du crime. Les avis a I'interieur de LIBERTAD 
sont divergents S ce sujet. D'autres membres 
du groupe pensent que MANIGUA dirige 
tout seul le pays d'une main de fer. 

i 

* Depuis que le G£n£ral MANIGUA a plonge 
le paysdans la dictature, nous avons arrete de 
le soutenir. 

Nous fournissons maintenant des armes 5 
LIBERTAD pour qu'ils puissent lutter contre 
la police secrete de MANIGUA. 

Nous sommes done J'ennemi N° 1 de 
MANIGUA, car sans nos armes la resistance 
locale est incapable de lutter. 

Nous vous envoyons immediatement au 
SANTA PAR AG U A car I'agent DSC 2 qui se 
trouvak en mission la-bas depuis 6 mois nous 
a envoye un telex. 

Void le contenu du telex : "Informations 
capitales sur affaire STEALTH, Stop. Besom 
d'aide urgent. Stop", 

1J est done fort probable que MANIGUA ait 
participe de pres ou de loin au vol de notre 
STEALTH, Nous ne savons pas cependantsll 
en est hnstigateur ou s'il collabore avec une 
puissance etrangere. 


SUSPECT N° 2: 

L'U.R.S.S, (Les services du KGB) 

Ces derniers temps, nos relations diplomati- 
ques avec I'Union Soviet ique se sont nette- 
ment ameliorees. 

Nous avons conctu avec eux plusieurs ac¬ 
cords de desarmements et de commerce. Les 
dirigeants actuels de I'Union Sovietique 
semblent rechercher le dialogue, 

Cependant, au sein du Soviet Supreme, il 
existe des elements extremities qui pronent 
la destruction du capita I isme et la guerre 
avec les Elats-Unis. D‘autre part, nous savons 


que des chercheurs soviet iques travail lent 
depuis 2 ans sur un projet d'avion similaire 
au STEALTH, Le responsable du projet, le 
Professeur LUKASIEWICZ, a fui I'U.R.S.S. 
pour se refugier en R,E,A. l Depuis ce depart, 
le projet n'avanceplus. II est possible que les 
sovietiques, inquiets de nos progres sur le 
projet STEALTH, aient vole notre bijou tech- 
nologique a fin de le reproduire, 

Ont-ils collabore avec le General MANI¬ 
GUA f 

Nous n'avons aucun element de reponse a 
toules ces questions. 



Void votre billet d'avion. 
Destination : SANTA PARAGUA. 








































